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Der Computer schlägt zurück. 
Wege zum Heimvideospiel der 1970er Jahre* 
Andreas Lange 
 
 
Einleitung 
Wie kein anderes Beispiel steht das Computerspiel Pong für die massenhafte 
Verbreitung einer neuen Unterhaltungstechnik – zunächst in der westlichen Welt. 
Computer standen seit den 1970er Jahren nicht mehr nur Spezialisten zur Verfü-
gung, sondern wurden zum Medium für jeden. Auch der spielerische Umgang 
mit den bis dahin lediglich passiv konsumierbaren Fernseh- und Filmbildern 
entwickelte sich seit dieser Zeit zu einer selbstverständlichen und alltäglichen 
Kulturtechnik. Bei genauem Hinsehen stößt man auf zwei weitere Aspekte, die 
Computer und Populärkultur miteinander verbinden: Einerseits sind Spiele von 
Anfang an Bestandteil der Computerentwicklung gewesen, andererseits war es 
auf individueller Ebene zumeist die spielerische Beschäftigung, die am Anfang 
der Computernutzung durch technisch interessierte Laien stand. 
Wenn wir mit dem Spiel Pong den Bereich des Trivialen betreten, dann mit 
dem Ziel, eine Innovation im Kontext der Populärkultur nachzuzeichnen. Die 
Geschichte des Computerspiels Pong ist nicht nur interessant, weil an ihrem En-
de die Gründung der digitalen interaktiven Unterhaltungsindustrie steht. Viel-
mehr liegt der Reiz dieser Geschichte auch in ihrer Vielschichtigkeit.1 Im Spiel 
Pong kreuzen sich verschiedene Entwicklungslinien, die in ihrer Kombination 
die moderne Mediengesellschaft bereichert haben. 
Die erste Entwicklung gewann ihre Anfangsdynamik während des Zweiten 
Weltkriegs und nahm ihren Fortlauf über wissenschaftliche Forschungslabors 
und Rechenzentren bis hin in die Vergnügungsparks und Kneipen der 1970er 
Jahre. Gemeint ist die Entwicklung der Computer- und Mikrorechentechnik, de-
ren Popularisierung eng mit den frühen Videospielen verknüpft ist. 
Die zweite Entwicklung ging vom Fernsehen aus und hatte zum Ziel, die Ein-
bahnstraße aufzubrechen und das Fernsehgerät in ein interaktives Medium zu 
verwandeln. Im Zentrum dieses Prozesses stand der deutschstämmige US-
Amerikaner Ralph H. Baer (*1922), der Erfinder des ersten Heimvideospiels. 
Diese Linien sollen im Folgenden dargestellt werden.
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Laborspielereien 
Seitdem es Computer gibt, wird auch auf bzw. mit ihnen gespielt. Offenbar ist 
das Spielbedürfnis dem Menschen so eigen, dass selbst Militärtechnik wie die 
ersten Großrechner (Mainframes) von subversiven Nutzern zu anderen als den 
beabsichtigten Zwecken benutzt wurde. Eines der ersten dokumentierten Spiele 
ist Noughts and Crosses (Tic–Tac–Toe), das der Bletchley-Park-Veteran Donald 
Davies (1924–2000) im Jahr 1950 auf der Automatic Computing Engine (ACE) 
des National Physical Laboratory im englischen Teddington programmierte.2 
Diese frühen digitalen Spiele verdanken ihre Entstehung technischen Implikatio-
nen, die sie zu Musteranwendungen für die Lösung weiter reichender Program-
mierprobleme werden ließen.  
Die Verbindung von Computerspielen und Wissenschaft hat Tradition. Bereits 
1947, zu einer Zeit, als die frühen Computer noch nicht in der Lage waren, kom-
plexe Programme abzuarbeiten, entwickelte der englische Computerpionier Alan 
Turing (1912–1954) Schachprogramme auf Papier. Sein amerikanischer Kollege 
Claude Shannon (1916–2001) konstatierte 1950: 
„Although perhaps of no practical importance, the question is of theoretical in-
terest, and it is hoped that a satisfactory solution of this problem will act as a 
wedge in attacking other problems of a similar nature and of greater signifi-
cance. Some possibilities in this direction are:  
(1) Machines for designing filters, equalizers, etc. 
(2) Machines for designing relay and switching circuits. 
(3) Machines which will handle routing of telephone calls based on the individ-
ual circumstances rather than by fixed patterns. 
(4) Machines for performing symbolic (non-numerical) mathematical operations. 
(5) Machines capable of translating from one language to another. 
(6) Machines for making strategic decisions in simplified military operations. 
(7) Machines capable of orchestrating a melody. 
(8) Machines capable of logical deduction. 
It is believed that all of these and many other devices of a similar nature are 
possible developments in the immediate future.“ 3 
Shannon sagte erstaunlich präzise zukünftige Anwendungen der gerade erfunde-
nen elektronischen Computertechnik voraus und erkannte bereits die Bedeutung 
von Computerspielen. Wie erwähnt, nutzten die Wissenschaftler damals Compu-
terspiele vor allem als Experimentierfeld, um in anderen Bereichen gelagerte 
Probleme zu lösen. 
In den 1950er Jahren führte man Computer einem interessierten Publikum 
erstmals als Spielgerät vor. Das Modell „Mark 1“ der englischen Computer-
Firma Ferranti wurde für eine Messe in London und für die Berliner Industrie-
Messe 1951 zum Spielcomputer umgebaut. Die Besucher konnten das bekannte 
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Streichholzspiel Nim gegen den Computer spielen. Wusste man nicht um die da-
hinter liegende Strategie, hatte der Computer trotz seiner sehr geringen Rechen-
kapazität leichtes Spiel, den menschlichen Gegner zu schlagen. Das Interesse 
war groß, und es bildeten sich große Menschentrauben vor dem Computer, den 
man für diesen Zweck in Nimrod umgetauft hatte. 
Nachdem die Entwicklung von Elektronenrechnern in den 1950er Jahren be-
ständig voranschritt und zahlreiche Spiele in den Laboratorien der Wissenschaft-
ler meist zur Unterhaltung der anwesenden Mitarbeiter entstanden, stellt das Jahr 
1962 eine Zäsur dar. Im Massachusetts Institute of Technology (MIT) in Boston 
entstand das auch heutigen Kriterien genügende erste Computerspiel. Spacewar! 
war ein Reaktionsspiel, bei dem jeder der zwei Spieler ein Raumschiff mit dem 
Ziel steuerte, das des anderen abzuschießen. Die Bewegung und Steuerung der 
Schiffe entsprach dabei den physikalischen Verhältnissen im Weltraum. Im Hin-
tergrund bewegte sich eine Simulation des Sternenhimmels über Boston. Space-
war! entstand ohne offiziellen Auftrag und ausschließlich aus Entdeckungs- und 
Spiellust der Akteure. Das Spiel wurde von einer Gruppe junger Computer-
Wissenschaftler um Steve Russel programmiert, die sich im Modelleisenbahn-
club des MIT kennen gelernt hatten. Eine weitere Inspirationsquelle für Space-
war! war die Lust am Lesen von Science-Fiction-Romanen, speziell der „Lens-
man-Serie“ von Edward E. Smith (1890–1965). In den pulp magazines agierte 
eine Weltraumpatrouille, die durchs All reiste, um außerirdischen Bösewichtern 
das Handwerk zu legen. Möglich wurde die Erfindung von Spacewar! durch den 
damals neuen Mikrocomputer vom Typ PDP-1 des jungen Unternehmens Digital 
Equipment Company (DEC). Eines der ersten Exemplare mit „programmierba-
rem“ Monitor ging als Geschenk an das MIT. Bereits bevor die Maschine gelie-
fert wurde, stand das Grundkonzept von Spacewar! fest. Ein Feature war grund-
legend neu: Der Stern in der Mitte des Spielfeldes übte Anziehungskraft auf die 
Schiffe aus und zerstörte sie im Falle einer Kollision. Dies war das erste von ei-
ner Maschine gesteuerte Spielobjekt – Bestandteil und Grundlage jedes komple-
xen Spielgeschehens.4  
Spacewar! verbreitete sich in Windeseile auf zahlreichen Rechnern der Uni-
versitätslandschaft in den USA. Mindestens drei Studenten verbanden damit ein 
Geschäftsmodell.
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Verspielte Automaten 
Im Juni 1971 gründeten der Informatiker und Stanford-Absolvent Bill Pitt und 
sein Schulfreund Hugh Tuck mit Computer Recreations die erste reine Video-
spiel-Firma, um Spacewar! als Automatenspiel zu vermarkten. Galaxy Game, so 
der Markenname, basierte in Bezug auf die Software auf Spacewar! Als Hard-
ware fungierte ein DEC-Minicomputer vom Typ PDP-11 im Gesamtwert von 
US$ 17 000 plus US$ 3 000 für den Automatenbau. Dieses Geschäftsmodell 
rechnete sich nicht, und so kam es nur zu einem Prototyp, der bis 1979 in der Ca-
feteria der Studentengewerkschaft aufgestellt war und bis zu acht Spielstationen 
bedienen konnte.5  
Der dritte Student war Nolan Bushnell (*1943). Er lernte Spacewar! 1965 an 
der Universität von Utah kennen und entwickelte daraus die Vision einer neuen 
Unterhaltungsform. Nachdem er seine Ausbildung als Elektronikingenieur abge-
schlossen hatte, zog Bushnell nach Kalifornien, um bei Ampex zu arbeiten, dem 
Hersteller der ersten Videorecorder. Dort spielte er auch das in Stanford aufge-
stellte Galaxy Game, was ihn endgültig dazu bewegte, seine Vorstellungen in die 
Tat umzusetzen.6 Bushell realisierte sehr schnell, dass die verfügbare Computer-
technik für sein Geschäftsmodell noch zu teuer war. Durch seinen Studenten-Job 
in einem Vergnügungspark mit vielerlei Spielautomaten verfügte er über Wissen, 
um den geschäftlichen Erfolg seines Konzepts zu kalkulieren. Bushnell entwi-
ckelte daher zusammen mit seinem Partner Ted Dabney, den er bei Ampex ken-
nen lernte, eine Möglichkeit, Spacewar! fest „verdrahtet“ mit integrierten 
Schaltkreisen auf einer Platine aufzubauen. Den teuren Computermonitor ersetz-
ten beide durch ein handelsübliches Schwarz-Weiß-Fernsehgerät. Mit diesem 
Prototyp gelang es ihnen, in der Firma Nutting Associates einen Hersteller zu 
finden, der den Automaten produzierte. Aus Spacewar! wurde Computer Space, 
das im Herbst 1971 als erstes Videospiel überhaupt in Serienfertigung ging. 
Trotz aller Vorüberlegungen entpuppte sich Computer Space als kommerziel-
ler Flop: Zu ungewohnt und neu war das Spielprinzip für die Automatennutzer. 
Gleichwohl gaben Bushnell und Dabney nicht auf und gründeten mit Atari ihre 
eigene Firma. Nach wie vor glaubten sie an die Idee, mit Videospiel-Automaten 
Geld verdienen zu können. Sie stellten Al Alcorn, der ebenfalls bei Ampex be-
schäftigt war, als Techniker ein. Gleich zu Beginn bekam Alcorn von Bushnell 
die Aufgabe gestellt, ein einfaches Pingpong-Spiel zu entwickeln. Es sollte einen 
Ball, zwei Schläger und eine Spielstandsanzeige haben, mehr nicht.7 Bushnell 
maß dem Spiel keine große Bedeutung bei, da er glaubte, dass die Zukunft eher 
komplexeren Spielen gehörte. Nach dreimonatiger Arbeit hatte Alcorn den Pro-
totypen fertig gestellt.8 
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Bild 1: Pong-Werbung der Firma Atari, 19739 
 
Da Bushnell an dem Gerät sofort Gefallen fand, machte er den Pong-Automaten 
zum ersten Produkt der jungen Firma Atari. Gestartet mit einem Grundkapital 
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von US$ 500, stieg der Börsenwert von Atari nach zehn Jahren auf US$ 2 Mrd. – 
eine rasanter gewachsene Firma hatte es in der US-amerikanischen Wirtschafts-
geschichte bis dahin nicht gegeben.10 
 
 
Bild 2: Pong-Automat in einer amerikanischen Spielhalle, 197311 
 
Obwohl der Pong-Automat von Atari kein Computer war, sondern eine nicht 
programmierbare „State Machine“, knüpfte er direkt an die Computerspielent-
wicklung an, die von Spacewar! bis zu Computer Space verlief. Erst 1975 bot 
die Industrie preisgünstige Mikrochips an, die mehrere Spiele auf einem Schalt-
kreis von der Größe eines Daumennagels integrierten. Gunfight war 1975 das 
erste Automatenspiel, das einen Mikroprozessor der Firma Intel verwendete. 
Von diesem Zeitpunkt an war der Sprung zu mikrochipbasierten programmierba-
ren Videospiel-Konsolen nicht mehr weit. 1976 brachte die US-Firma Fairchild 
Semiconductor mit Channel F ein Heimvideospiel-System heraus, bei dem die 
Spiel-Programme in separat erhältlichen Einsteckmodulen enthalten waren.  
Bereits an dieser Stelle lässt sich konstatieren, dass erst die digitalen interakti-
ven Spielkonzepte, die man in den heimischen vier Wänden ausprobieren konn-
te, dem neuen Medium Computerspiel in seiner heutigen Form endgültig zum 
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Durchbruch verhalfen. Diese Entwicklung sah Ralph Baer bereits in den 1960er 
Jahren voraus; zusammen mit einem kleinen Team fand er Lösungen, die zu den 
ersten Patenten der Videospiel-Geschichte führten und damit den Anfang der 
Entstehung der Videospiel-Industrie markieren. 
 
Heimspiel 
Ralph Baer emigrierte 1938 aus Deutschland in die USA, wo er 1948 eine Aus-
bildung als Fernsehtechniker abschloss. In den 1960er Jahren wurde er bei der 
Rüstungsfirma Sanders angestellt und stieg dort bis zum Chefingenieur für Gerä-
teentwicklung auf. 1966 notierte er die Grundzüge eines Videospiel-Systems, das 
sechs Jahre später unter dem Namen Odyssey als das erste Heimvideospiel auf 
den Markt kommen sollte. Der Titel des späteren Patents „Television Gaming 
and Training Apparatus“, das Baer am 15. Januar 1968 einreichte, ist auch ein 
Hinweis auf das militärische Umfeld, in dem das Pionier-Patent der Heimvideo-
spiele entstand.12 
„The present invention pertains to an apparatus and method, in conjunction with 
standard monochrome and color television receivers, for the generation, display, 
manipulation, and use of symbols or geometric figures upon the screen of the 
television receivers for the purpose of training simulation, for playing games and 
for engaging in other activities by one or more participants. The invention com-
prises in one embodiment a control unit, connecting means and in some applica-
tions a television screen overlay mask utilized in conjunction with a standard 
television receiver.“13 
Nach der Niederlegung des Konzepts bemühte sich Baer darum, von seinem Ar-
beitgeber einen offiziellen Entwicklungsauftrag zu erhalten. Obwohl es für eine 
Rüstungsfirma wie Sanders etwas Ungewöhnliches war, ein Spielgerät für End-
verbraucher herzustellen, gelang es im Dezember 1966 tatsächlich, ein Budget 
von US$ 2 500 für das Projekt zu bekommen. Von nun an konnte Baer zwei wei-
tere Kollegen, William Harrison und William T. Rusch, mit Unterbrechungen im 
„TV Game“ getauften Projekt beschäftigen und eine Reihe von Prototypen pro-
duzieren. In der Mitte des Jahres 1967 gab es eine Aufstockung des Etats, da die 
Sanders-Patentabteilung mittlerweile Baers Einschätzung teilte, dass man mit 
dem Verkauf von Videospielen Geld verdienen könne. Ein weiteres Ziel der Ent-
wickler war es, das Produkt einer breiten Käuferschicht anzubieten und die Pro-
duktionskosten so gering wie möglich zu halten. Zu Beginn dachte Baer daran, 
für die Schaltungstechnik damals moderne TTL-Schaltkreise der Firma Texas 
Instruments zu verwenden. Es stellte sich jedoch heraus, dass diese Technologie 
für ein Konsumgut noch zu teuer war. So wurden gebräuchliche Bauteile ver-
wendet, wie sie sich in jedem Fernsehgerät befanden. Als schwerwiegendes 
Problem stellte sich die mangelnde Vielfalt der bis dahin vorhandenen (Compu-
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ter-)Spiele heraus. Es handelte sich dabei um einfache Geschicklichkeitsspiele, 
bei denen jeder Spieler ein oder mehrere Quadrate über den Bildschirm steuerte 
und versuchen musste, die des anderen einzufangen bzw. ihm zu entkommen. 
Bei einem Ratespiel gewann derjenige, der die richtige Farbe voraussagte, die 
von einem Zufallsgenerator auf dem Bildschirm erzeugt wurde. Darüber hinaus 
gab es bereits ein Lichtgewehr, mit dem man ein über den Bildschirm wandern-
des Quadrat abschießen konnte. Baer forderte Mitte des Jahres 1967, neue Spiel-
ideen zu entwickeln und das „TV Game“ für den Nutzer attraktiver zu machen.14 
Der Durchbruch für das Gameplay gelang mit Hilfe einer Idee von William 
Rusch: Die Erfindung eines maschinengesteuerten Objektes, das in der Lage 
war, mit spielergesteuerten Objekten zu kommunizieren, stellte die Grundidee 
des Gameplays eines jeden Videospiels schlechthin dar. Des Weiteren lag die I-
dee nahe, den „Hit spot“ als Ball zu definieren, der von „Hitting Symbols“ ge-
troffen werden musste, damit er seine Richtung änderte. Das erste Video-
Pingpongspiel war geboren. Rusch reichte seine Erfindung 1969 über die San-
ders-Anwälte als Patent „Television Gaming Apparatus“15 ein. Dieser Schachzug 
bescherte dem Rüstungsunternehmen Sanders und später dem Exklusivlizenz-
nehmer Magnavox, einem US-amerikanischen Hersteller von Heimelektronik, 
knapp US$ 100 Mio. Lizenzeinnahmen.16 Zusammen mit den anderen Patenten 
von Baer bildete es die juristische und technische Grundlage, auf der sich San-
ders und Magnavox bis in die 1990er Jahre – oft vor Gericht – erfolgreich Li-
zenzgebühren erstritten.  
Als Ende 1968 ein Prototyp des Videospiels vorlag, die so genannte „Brown 
Box“, musste ein Hersteller für das Gerät gefunden werden. Nach ergebnislosen 
Gesprächen mit Kabelfernsehgesellschaften und verschiedenen Fernsehgeräte-
herstellern wurde erst 1971 mit Magnavox ein Abkommen geschlossen. Alle Pa-
tente blieben im Besitz von Sanders; Magnavox erhielt das Exklusivrecht zur 
Herstellung der Konsole, die Lizenzeinnahmen wurden unter den Partnern aufge-
teilt.  
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Bild 3: Rückzug ins Private: Die Spielkonsole Odyssey17 
 
Nachdem Konsumententests mit Prototypen positiv verlaufen waren, konnten im 
Mai 1972 die ersten Videospiel-Geräte unter dem Namen Odyssey den Händlern 
vorgestellt werden.18 Odyssey war damit das erste Heimvideospiel. Es wurde bis 
1975 produziert und verkaufte sich in diesem Zeitraum ca. 350 000 Mal. Dem 
auf der Spielkonsole Odyssey verankerten Pingpongspiel kam jedoch noch weit 
über den Produktionsstopp eine Bedeutung zu. Auch Nolan Bushnell nahm im 
Mai 1972 an einer Händlerdemonstration von Odyssey teil. Kurz darauf gab er – 
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wie bereits erwähnt – seinem Mitarbeiter Al Alcorn den Auftrag, ein Pingpong-
spiel zu entwerfen. Bushnell hielt es später jedoch für angeraten, sich mit 
Magnavox außergerichtlich zu einigen. Denn Magnavox begann 1976, andere 
Hersteller von Videospielen (darunter auch Atari) auf Patentverletzung zu ver-
klagen. Im Juni 1976 unterzeichnete Atari einen Lizenzvertrag und wurde so 
zum ersten Lizenznehmer von Sanders und Magnavox.19 
Anders als Baer standen Atari mittlerweile auch preisgünstigere Bauelemente 
zur Verfügung. Zusammen mit dem Umstand, dass ein profitabler Videospiel-
Automat mehr kosten darf als ein Konsumartikel für Endverbraucher, verbesserte 
Atari das Odyssey-Pingpongspiel in einigen Punkten. Zudem wurde das Spiel mit 
Sound unterlegt. Das Spielprinzip des Pingpong der Odyssey-Konsole für den 
heimischen Fernsehapparat blieb jedoch komplexer und herausfordernder als das 
des Pong-Automaten, der in Spielsalons aufgestellt wurde. So kann man bei O-
dyssey-Pingpong die Schläger zweidimensional bewegen und die Laufrichtung 
des Balles während des Fluges manipulieren. 
 
Fazit 
In der Rückschau ist es beeindruckend zu sehen, wie Pong und seine Geschichte 
an den Kreuzungspunkten damaliger technischer Entwicklungslinien und unter-
schiedlicher Überlegungen zu Geschäftsmodellen interaktiver Unterhaltung ver-
ortet ist. Erst die Kombination der Computertechnik mit Baers Ansatz, das Mas-
senmedium Fernsehen zu einem Spielmedium zu machen, ergab die Grundlage 
für die heutigen digitalen interaktiven Unterhaltungsmedien. Die Entstehungszeit 
von Pong markiert damit eine entscheidende Wende in unserem Verständnis des 
Verhältnisses von medialen Inhalten und der Art und Weise, wie wir diese auf-
nehmen. Die Manipulierbarkeit der Spiel-Bilder und -Erzählungen ist eine der 
grundlegendsten Erfahrungen, die jeder Computer- und Videospieler macht. Er 
findet sich in einer Umgebung wieder, die ihn zu einem handelnden Bestandteil 
des Mensch-Maschine-Verbundes werden lässt. Dieser Verbund wiederum wird 
durch die von der Maschine kontrollierten Spielelemente stark beeinflusst, die 
scheinbar ein Eigenleben führen. Es waren die Sonne in Spacewar! und der Ball 
in Odyssey, die der virtuellen Spielwelt Dynamik verliehen. Ohne sie wäre der 
Computer oder die Spielkonsole entweder einfach ein Gegner, den es zu schla-
gen gilt, oder der schlichte Generator einer Spielwelt, in der zwei oder mehr 
menschliche Spieler um den Sieg ringen. Ball und Sonne waren etwas dazwi-
schen: Sie belebten die virtuellen Welten. Die von der Maschine kontrollierten 
Spielelemente sind seit ihrer Erfindung selbstverständlicher Bestandteil eines je-
den Computerspiels geworden und prägten zunehmend auch andere Mensch-
Computer-Schnittstellen – z. B. in Form der Agenten, die heute in Büroanwen-
dungen integriert sind. 
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Welche Konsequenzen diese Kopplung in der Zukunft haben wird, ist eine der 
interessantesten Fragen unserer Zeit. Die Lust am Spiel, die auch die Protagonis-
ten in der Entstehungsphase der Video- und Computerspiele auszeichnete, hat 
auf Konsumentenseite dafür gesorgt, dass sich die technisierten „Games“ dauer-
haft in der Populärkultur verankern konnten. 
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